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Cuando hace diez años comenzó su andadura el 
proyecto de Zorrozua y Asociados, pocos se po�
dían imaginar la evolución que esta consultoría 
de diseño experimentaría en un lapso de tiempo 
tan breve. 
La multidisciplinaridad de su equipo de tra�
bajo ha contribuido en gran medida a esta trans�
formación, así como el efecto de la demanda del 
mercado en el que se desenvuelve o la ambición 
que siempre ha caracterizado a la firma en todos 
sus proyectos.
Resulta evidente que la ampliación de las líneas 
de trabajo de la empresa responde a la intención de 
ofrecer un proyecto global al cliente. «En los últi�
mos años hemos ampliado, de manera importante, 
el círculo de nuestra actividad y, sin embargo, este 
círculo se está cerrando de manera que en este mo�
mento somos capaces de ofrecer un sinfín de so�
luciones creativas llave en mano en todos nuestros 
ámbitos de actividad», afirma Luis Zorrozua.
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resumen: El artículo comienza describiendo la 
evolución de la Consultoría de Diseño Zorrozua 
y Asociados hasta ampliar su oferta como 
consutoría cultural, ofreciendo un servicio 
integral a sus clientes mediante propuestas que 
aportan soluciones innovadoras y adaptables a las 
necesidades de cada actuación. Tras analizar su 
planteamiento conceptual museográfico, describe 
tres proyectos destacados de los dos últimos años.
palabras clave: Centro de Interpretación de la 
Navegación Marítima, Centro de Interpretación 
de los Humedales de Salburua�Ataria, Expo 
Zaragoza.
abstract: The article starts with the evolution 
of the Design Consultancy Zorrozua y 
Asociados until nowadays, when they have 
added the cultural consultancy as a new 
service providing innovative and adaptable 
solutions for each project. After analyzing their 
museographic approach concept, the article 
describes three outstanding projects of the last 
two years.
keywords: Maritime Navigation Interpretation 
Center, Ataria: Salburua Wetlands 
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P Exposición de Armani para el Guggenheim 
Bilbao e instalaciones (pág. siguiente) de la 
cocina laboratorio de Azti-Mugaritz
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Desde sus comienzos en el ámbito de la arqui�
tectura, el interiorismo, eventos, exposiciones y la 
arquitectura efímera, siempre se ha buscado trans�
mitir emociones a través de los proyectos.
Exposiciones como las realizadas para el Gug�
genheim Bilbao o el Museo de Bellas Artes de Bil�
bao, junto con diversos trabajos para institucio�
nes como el Gobierno vasco, la Diputación Foral 
de Vizcaya, la Xunta de Galicia, la Junta de Anda�
lucía, la Junta de Castilla y León y firmas interna�
cionales como Fagor, De Dietritch, Centro de In�
vestigación Azti, Iberdrola, El Corte Inglés, Res�
taurante Mugaritz o la Alhóndiga Bilbao de Philip 
Starck, han conseguido aglutinar un experimen�
tado equipo de trabajo, dinámico y con altas dosis 
de creatividad.
Debido a la creciente demanda de proyectos 
más globales, desde Zorrozua y Asociados se plan�
tea el hecho de ampliar su oferta. Y será a par�
tir del 2006 cuando comience su andadura como 
consultoría cultural, desarrollando proyectos mu�
seográficos, museológicos y las propias labores de 
consultoría.
Convertida en una empresa multidisciplinar, 
sus objetivos giran en torno a mantener la activi�
dad sobre las bases de la creatividad, la investiga�
ción y el desarrollo de herramientas singulares de 
dinamización aplicadas a planes museográficos, 
didácticos, planes directivos de dinamización tu�
rística, etcétera.
En este sentido, la concepción global de los pro�
yectos amplía sus horizontes, ya que, a partir de 
este momento, no solo se enfrenta a lograr sor�
prender al público con una materialización atrac�
tiva de las propias exposiciones, sino que además ve 
necesario transmitir una serie de conocimientos y 
experiencias que aporten un valor añadido y sin�
gularidad a la visita.
La búsqueda constante de proyectos que en�
globen a partes iguales ocio y cultura a través 
de la transmisión del conocimiento de una ma�
nera natural y sencilla es una de sus señas de 
identidad.
Interiores de El Corte Inglés y acto del 100.º 
aniversario del Museo de Bellas Artes de Bilbao
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Últimas actuaciones museísticas
Su actividad museográfica comenzó con la puesta 
en valor de la fábrica de boinas La Encartada en Bal�
maseda (Vizcaya), y los últimos años han sido espe�
cialmente productivos en términos museísticos, con 
la culminación de numerosas obras de entidad, en�
tre las que cabe destacar el Centro de Interpretación 
de la Navegación Marítima en el Faro de Santa Cata�
lina (Lekeitio, Vizcaya), el Centro de Interpretación 
de los Humedales de Salburua (Vitoria), el pabellón 
de Euskadi en la Expo 2008 de Zaragoza, el Museo 
de la Pasión, instalado en la iglesia del convento de 
Santa Clara (Balmaseda, Vizcaya), o la primera fase 
de la musealización de la Fortaleza de San Marcos 
(Rentería, Gipúzcoa).
Actualmente se encuentra desarrollando la eje�
cución de dos casas de la naturaleza en Castilla y 
León (Oña y Quintanar de la Sierra, Burgos), ade�
más del proyecto para el Centro de Interpretación 
de las Conservas de Vizcaya (Bermeo), la exposición 
de Balenciaga en el Museo de Bellas Artes de Bilbao, 
la puesta en valor de de la fábrica de nuestra señora 
del Pilar en Motril. Granada para el futuro museo del 
azúcar o el plan museológico del Museo Menchu Gal 
de Pintores del Bidasoa (Irún, Gipúzcoa), entre otros.
Concepto de museo
Desde Zorrozua y Asociados se pretende proyectar y 
crear espacios para la comunicación y el aprendizaje, 
partiendo de la base de que los museos deben jugar 
un papel fundamental en las áreas de conocimiento, 
reflexión y percepción.
En el diseño y en la creación de espacios expo�
sitivos, se aboga por la interactividad y la experi�
mentación como un modelo de participación ac�
tiva. Esta premisa está presente tanto en el diseño de 
los contenidos como en el despliegue de medios. Y 
así, el programa de investigación empleado permite 
disponer de los más avanzados recursos tecnológi�
cos al servicio de la museografía contemporánea.
Se entiende la museografía interactiva a través 
de la experimentación de sensaciones emocionales, 
buscando un compromiso entre los métodos tra�
dicionales de comprensión y los nuevos conceptos 
expositivos, para ofrecer un mensaje atractivo, que 
despierte el interés del visitante.
La interactividad propuesta debe ser de fácil 
comprensión para todos los públicos. Pero la no�
vedad que supone la interactividad no debe hacer 
que esta se convierta en el eje principal del dis�
curso, sino que debe estar supeditada al guión 
 Interiores del museo de la fábrica de boinas 
La Encartada (Balmaseda, Vicaya)
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conceptual de contenidos que se pretendan trans�
mitir. La interactividad de los recursos debe ser 
utilizada para facilitar la comprensión de los con�
tenidos y para atraer la atención del público, des�
tinatario final de la información. Su uso excesivo 
puede repercutir en la creación de un mensaje su�
perficial, desviando la atención del visitante del 
propio discurso expositivo.
A partir del planteamiento teórico acerca de la 
implantación de nuevos conceptos museográficos, 
surge el habitual problema presupuestario, limi�
tado por los recursos económicos disponibles para 
cada proyecto, siendo en este ámbito donde debe 
agudizarse el ingenio para ser capaces de ofrecer 
una solución atractiva. Por lo general, lo más sen�
cillo suele ser buscar una solución basada en los 
medios digitales, pero también es la opción más 
R Infografías del proyecto del Centro de 
Interpretación de las Conservas de Vizcaya 
(Bermeo)
QT Infografías del proyecto de casa del 
parque de los montes Obarenes (Oña, 
Burgos) y de Casa de la Madera en Quintanar 
de la Sierra (Burgos)
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costosa, por lo que la búsqueda de una interacti�
vidad que sorprenda y, a su vez, transmita el men�
saje buscado sin excederse en los requisitos presu�
puestarios es uno de los mayores retos a los que se 
enfrenta la empresa.
El uso de la interactividad ofrece 
numerosas ventajas
generar un interés por parte 
del visitante
El uso de propuestas que utilicen la interactividad 
debe generar el interés del visitante hacia los ele�
mentos expuestos en cualquier exposición, museo 
o centro de interpretación. Uno de los mayores re�
tos de estas instituciones museísticas es el de cap�
tar la atención del público, ya que, por lo general, 
la mayoría de los visitantes no se detiene a leer los 
paneles gráficos.
Está demostrado que el interés del visitante, 
en términos comerciales y de marketing, aumenta 
cuando los dispositivos de exposición son dinámi�
cos. Hay dos datos relevantes que justifican la apuesta 
por los sistemas dinámicos digitales: uno, el 75 % de 
las decisiones de compra se toman en el punto de 
venta, y dos, los displays dinámicos incrementan las 
ventas en un 83 %, mientras que los estáticos lo ha�
cen en un 39 %. La efectividad de estos sistemas en el 
punto de venta está fuera de toda duda, pero no hay 
que olvidar que la vertiente comercial no es la única. 
Hablamos de soluciones dinámicas digitales para co�
municación en mayúsculas, ya sea para informar y 
comunicar a ciudadanos a través de redes estableci�
das en instituciones públicas o ciudades, o para for�
mar a empleados a través de canales corporativos de 
empresas (Total�media.es, 2008)
Esta cita establece una correlación de paráme�
tros, de interés en este caso, entre un museo y un 
centro comercial, donde el fin último es similar: 
obtener el interés y la atención del visitante.
Los medios digitales dinámicos son solo una 
parte de los elementos que pueden ofrecer interac�
tividad, puesto que existen infinidad de recursos 
como los mecánicos, físicos, sensoriales, etcétera.
diseño de una visita participativa 
que fomente la reflexión, 
la observación, la formación
Mediante los usos tradicionales de exposición de 
piezas de valor, es decir, paneles con textos y en 
ocasiones vídeos de acompañamiento, resulta evi�
dente que se consigue transmitir la información 
al público, pero esta forma de transmisión de los 
contenidos parece haberse quedado obsoleta. Se 
podría establecer un claro paralelismo con un li�
bro de ciencias naturales de hace cincuenta años y 
su comparación con uno actual.
Partiendo de la metáfora de que un museo es 
un libro por descubrir, se establece el siguiente pa�
ralelismo: un libro museo de hace cincuenta años 
que utiliza una metodología de exposición clásica, 
decimonónica, y un libro museo actual, que utiliza 
una metodología de exposición basada en la inte�
ractividad. En la primera, la adquisición de cono�
cimiento es más árida, faltan alicientes, falta conte�
nido gráfico agradable, faltan actividades propues�
tas diferentes a los meros ejercicios de enunciado y 
resultado. Sin embargo, en los libros de estudio ac�
tuales se proponen actividades en grupo que ayu�
dan al estudiante a entender la lección. Un museo 
es un libro que debe ser leído, entendido, obser�
vado, analizado y disfrutado.
dar un valor añadido a la exposición
Además de despertar el interés del visitante, fa�
cilitar la comprensión del mensaje que se quiere 
transmitir y sorprender al público con elemen�
tos novedosos, sorpresivos e interesantes, no se 
debe olvidar que los museos, aunque están en su 
mayoría subvencionados, deben lograr la autofi�
nanciación. Dada la gran oferta de ocio existente 
(museos, cines, teatro, parques temáticos, depor�
tes, centros comerciales, etcétera), el museo del fu�
turo tiene que buscar la manera de ofertar algo di�
ferente, un valor añadido, generando sinergias con 
el mundo del ocio y la cultura.
En la mente de gran parte de la población la 
imagen de los museos está presente como algo es�
tático y totalmente pasivo. Debe ser la interacti�
vidad la que aporte ese valor añadido a la exposi�
ción para que esta pueda competir con el resto de 
ofertas existentes. 
La interactividad es un reclamo que debe ser uti�
lizado para atraer la atención, no solo del público 
asiduo a diversos actos culturales, sino también la 
del indeciso, que duda entre pasar el día en un cen�
tro comercial o en un nuestro museo. Pese a todo, 
hay que evitar caer en la especulación de sobreex�
plotar el museo con la interactividad sin haber estu�
diado a fondo la exposición que se pretende diseñar 
y el guión argumental que se pretende transmitir.
La museografía actual debe generar visitantes ac�
tivos, puesto que es a partir de esta actitud abierta 
y participativa como se transmiten los contenidos 
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con un mayor índice de éxito. Se puede favorecer el 
cambio de actitud de un visitante pasivo, que solo 
se dedica a contemplar, leer…, a un visitante activo 
que experimenta, investiga, descubre…, materia�
lizando los contenidos museológicos, invocando a 
la imaginación, generando y simulando vivencias 
y experiencias, ejemplificando situaciones, experi�
mentando, planteando preguntas que desencade�
nan respuestas críticas para fomentar el debate, in�
teraccionando con testimonios, etcétera.
Esta actitud despierta el interés del visitante por 
los contenidos de la exposición, y así se logra el ob�
jetivo primordial de un museo, que es la transmi�
sión y afianzamiento de los contenidos en un visi�
tante convertido en un agente activo.
Un museo didáctico
A través de la museografía didáctica se plantea 
construir una exposición abierta, dinámica y par�
ticipativa, con preguntas cuyas respuestas, en al�
gunos casos, estén explícitas en el discurso y, en 
otros, sean los propios visitantes quienes reflexionen 
acerca de ellas.
El documento rector de museografía didáctica 
debe convertirse en la herramienta que permita a 
una exposición transformar su discurso museológico 
en un discurso comunicable, con unos contenidos 
conceptuales capaces de ser recibidos y comprendi�
dos por una sociedad, en un discurso que aporte in�
formación a los conocimientos generales del público. 
En definitiva, en una exposición que a través de sus 
propuestas se transforme en un activo social, cultural 
y turístico de la comunidad.
En este sentido, el tratamiento didáctico de los 
contenidos debe incluir una adaptación de la in�
formación dirigida a diferentes niveles de público. 
Así, paneles gráficos o pantallas táctiles con dife�
rentes niveles de contenidos, o sistemas de iden�
tificación rfid son algunas de las soluciones que 
desde Zorrozua y Asociados se proponen para 
ofrecer unos contenidos personalizados y adapta�
dos al perfil de cada visitante.
Ejemplos de Museografía aplicada 
por Zorrozua y Asociados
centro de interpretación de la 
navegación marítima (lekeitio, vizcaya). 
inmersión sensorial
El Centro de Interpretación de la Navegación Ma�
rítima en Lekeitio, que abrió sus puertas el pasado 
mes de abril del 2010, es una de de las apuestas 
más importantes de la compañía. El objetivo del 
centro es dar a conocer las diferentes técnicas de 
la navegación marítima a través de una serie de 
experiencias. El proyecto, «llave en mano», ha sido 
resuelto íntegramente por Zorrozua y Asociados, 
encargándose de la ejecución y dirección de obra, 
junto con el planteamiento museológico y museo�
gráfico, así como con la materialización de herra�
mientas singulares de dinamización en el ámbito 
informático y audiovisual.
El planteamiento de la visita, dadas las carac�
terísticas del emplazamiento, se resuelve a través 
de una visita en grupo. La figura de un arrantzale 
(pescador) acompañará a los visitantes a lo largo 
de toda la experiencia.
El discurso expositivo surge a partir de compar�
tir vivencias, experiencias, y la memoria del propio 
arrantzale. Estas vivencias se convierten en «hue�
llas de uso», que son transmitidas de una persona 
Vistas exteriores del Centro de 
Interpretación de la Navegación Marítima 
(Lekeitio, Vizcaya)
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a otra, haciendo a todos ellos partícipes de un poso 
cultural que se encuentra en el sustrato identitario 
de la sociedad.
Los personajes, personalidades e historias par�
ticulares permiten que el museo se plantee como 
un espacio vivo de construcción conjunta de la 
identidad, donde se trata de explicar un pasado 
común de un grupo de personas que se sienten 
artífices de una misma historia (en el sentido de 
construcción de la memoria, más que de un re�
lato historiográfico al uso) y, por supuesto, una 
mirada de futuro en la que el pasado sirve para 
explicar el presente y dar sentido a un destino 
común.
En este sentido, los relatos de vidas pasadas lle�
gan al visitante gracias al encuentro con algunos 
personajes que vuelven del pasado: son los rostros 
de los habitantes de Lekeitio, deseosos de contar su 
historia; personajes que cobran protagonismo en 
un contexto de revalorización del patrimonio in�
material, como es el de las costumbres y vivencias 
de una sociedad.
El mayor reto a superar consistía en transmi�
tir una información tan específicamente técnica 
como la de la navegación a todo tipo de públi�
cos, sin dejar de captar su atención en ningún 
momento. Para ello, la solución escogida fue la 
de realizar una experiencia sensorial que pu�
diera ser percibida por todos los sentidos, con�
tagiando el respeto que se debe rendir a la mar, 
junto con la necesidad de conocer las técnicas de 
navegación, sentir el oleaje de un gran temporal 
y la incertidumbre de perder el rumbo.
Toda la visita se vertebra a través de los testimo�
nio y la experiencia de un personaje local, Antto�
lin, para que conectara fácilmente con todo tipo 
de públicos.
El elemento más importante con el que cuenta 
el centro es la simulación de la navegación me�
diante la combinación de un simulador mecánico 
tematizado en forma de barco pesquero del Can�
tábrico, junto con una serie de elementos adicio�
nales que completan la experiencia, como ven�
tiladores, pulverizadores de agua micronizada y 
un juego de efectos de luz y sonido perfectamente 
coreografiados.
La experiencia interactiva se vive a través de la 
interacción con el resto de visitantes que la están 
RR Imágenes de uno de los audiovisuales con 
los que cuenta el centro
R Vista general del simulador
Her&Mus 4.1 Monografías.indd   50 04/05/11   20:14
her&mus 4 [volumen ii, número 2], 2010, pp. 44-53 51
conceptualizando la nueva museografía. un caso particular: zorrozua y asociados
disfrutando. En este caso, la representación con�
siste en un viaje simulado a través del cual van 
sucediéndose una serie de hitos importantes que 
vertebran el guión. Acompañando al personaje, se 
introducen diferentes conceptos de la navegación 
que todo patrón debe tener en cuenta para poder 
llegar a buen puerto.
Para dotar a la experiencia de un mayor rea�
lismo, el narrador de la historia es el propio pa�
trón, Anttolin, un curtido marino con cierto aire 
de locura que consigue introducir a los visitantes 
en la singladura. El viaje, además, está repleto de 
múltiples sorpresas, donde al final una tempestad 
se entromete en el camino del barco para terminar 
librándola no sin dificultades.
centro de interpretación de los 
humedales de salburua-ataria (vitoria). 
descubrimiento y experimentación
Ataria se concibe como un equipamiento clave 
para la interpretación ambiental del parque de Sal�
burua. Enmarcada dentro del proyecto del Anillo 
Verde, que ha permitido la recuperación de un im�
portante elemento del patrimonio de la ciudada�
nía vitoriana, facilitando que sus valores naturales 
puedan ser admirados y disfrutados por todos los 
visitantes, los humedales ofrecen una serie de fun�
ciones y servicios de enorme valor para la ciudad.
La exposición cuenta con una variedad de ele�
mentos interactivos mecánicos y electrónicos, fo�
mentando una visita participativa, que pretende 
formar un visitante activo. Zorrozua y Asociados 
se ha encargado de las fases de redacción de los 
proyectos museológicos y museográficos, así como 
la ejecución y producción del mismo, culminada 
en agosto del 2009.
El planteamiento de la visita ha tenido que 
adaptarse a la singular arquitectura del edificio, 
por lo que se planteó valerse de una serie de mó�
dulos interpretativos en formato isla.
El discurso expositivo se genera gracias a un 
análisis completo de las claves necesarias para en�
tender el funcionamiento del humedal. Geología, 
biodiversidad, fauna y flora, así como valores de 
concienciación, son los pilares sobre los que se 
sustenta la exposición. 
De manera transversal y a través de un juego 
personalizado mediante unas tarjetas personaliza�
das, el visitante va adquiriendo una serie de valo�
res que pretenden fomentar el análisis crítico, la 
reflexión y el debate entre diferentes visitantes, res�
pondiendo a una serie de preguntas. A través del 
análisis sobre los distintos conceptos que se han 
ido interpretando a lo largo de la exposición, el 
visitante va generando una gestión del humedal 
según sus propios criterios.
Desde el punto de vista teórico, este juego interac�
tivo pretende ser un elemento activo, que despierte 
el interés del visitante, que se encontrará los diferen�
tes «postes» de los que se compone el juego disper�
sos por toda la exposición, de manera que este es�
pere con ansiedad la visualización del resultado final.
El módulo pretende generar un debate de te�
mática transversal a la propia exposición, propor�
cionando una visión global de la temática tratada, 
además de favorecer una reflexión y una discusión 
que no hacen más que enriquecer la visita. El ob�
jetivo de estos debates es facilitar la interacción de 
Centro de Interpretación de los Humedales 
de Salburua (Vitoria)
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R Planteamiento inicial S Módulo interactivo de Ataria
R La red trófica y audiovisual
Q Migraciones y estacionalidad 
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los visitantes con la exposición y alcanzar un ma�
yor conocimiento sobre la temática interpretada 
en la misma.
Una de las claves del éxito de la materializa�
ción de este centro de interpretación estriba en la 
combinación de diferentes soluciones mecánicas 
y tecnológicas, que ofrecen un producto atractivo. 
Un viaje virtual simulado junto con las especies 
avícolas que hacen un alto en el camino en los hu�
medales de Salburua, el análisis de la estacionali�
dad en el parque, la comprensión de los diferentes 
eslabones de la red trófica, el descubrimiento de la 
biodiversidad de la zona o sentirte envuelto dentro 
del humedal, pretenden transportar al visitante al 
entorno protegido en el que se encuentran como 
paso previo al paseo real por el parque.
Todas estas experiencias se afianzan con un ela�
borado plan didáctico en las aulas taller con las que 
cuenta el centro, que sirven para preparar al visi�
tante para realizar el paseo por el parque con unos 
conocimientos claros de su fauna y la flora, con las 
causas de su formación y, sobre todo, con los valo�
res de conservación que se deben tener en cuenta.
pabellón euskadi, expo zaragaoza
Durante la Expo Zaragoza 2008, Zorrozua y Aso�
ciados realizó la ejecución del pabellón de Eus�
kadi, junto con el estudio bilbaíno Waskman.
A través de la utilización de metáforas combi�
nadas con el uso de la tecnología interactiva, se 
pretendió dar una visión de la relación del pueblo 
vasco con el agua.
El planteamiento de la visita era totalmente 
flexible dadas las características de la propia expo�
sición, ya que se encontraba en un espacio abierto 
al público, sin necesidad de seguir un recorrido 
fijo para poder interpretar los contenidos.
El discurso expositivo se metaforizó a través de 
un techo con tubos de metacrilato y led que si�
mulaban el agua de la lluvia, junto con unos pa�
raguas que protegían a los visitantes de ella. Sobre 
los paraguas se proyectaban una serie de imágenes 
relacionadas con el País Vasco. Además, los visitan�
tes tenían la oportunidad de fotografiarse junto a 
numerosos parajes de la zona y llevarse la fotogra�
fía de recuerdo junto con la visualización de un 
mundo mapeado con imágenes de todos los visi�
tantes que pasaban por el pabellón.
Mediante la utilización de una alta interactivi�
dad materializada con unos interfaces familiares a 
cualquier tipo de público, se favoreció la usabili�
dad de los interactivos, otro de los grandes retos 
de la nueva museografía.
Pese a que el acercamiento a la interactividad 
por parte del visitante facilita la transmisión del co�
nocimiento, se debe tener especial cuidado con los 
interfaces planteados, ya que, aunque la mayoría del 
público, fundamentalmente el más joven, pudiera 
estar familiarizado con ellos, hay una gran parte del 
público que es totalmente ajeno a los mismos.
De esta forma, el establecimiento de unas herra�
mientas amables y de fácil comprensión por parte 
de todos los públicos es otro de los grandes retos a 
los que debe enfrentarse la nueva museografía.
Vista general del pabellón de Euskadi 
de la Expo Zaragoza 2008
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